



ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
3.1 Metode Penelitian 
Penelitian ini memiliki beberapa tahapan dalam pembuatannya 
dengan alur tahapan seperti pada gambar 3.1. 
 
Gambar 3.1. Alur tahapan penelitian 
3.1.1. Studi Pustaka 
Tahapan awal yang dilakukan pada penelitian ini adalah mencari 
rujukan tentang Utility AI dan penerapannya dalam pembuatan perilaku 
agen. Bergitu juga dengan rujukan tentang Auto-Battle pada game. 
Rujukan bisa berupa buku, konferensi, jurnal, dan penelitian sebelumnya. 
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3.1.2. Lingkungan Algoritma 
Tahap berikutnya adalah mencari lingkungan algoritma. Maksud 
dari lingkungan algoritma di sini adalah mencari game sebagai tempat 
auto-battle dengan Utility AI bisa berjalan. Sehingga AI yang telah dibuat 
dapat diawasi dan diteliti. Pada penelitian ini, game yang dipilih adalah 
game dengan genre Turn-Based Strategy bernama Dude Knight. Genre 
Turn-Based Strategy dipilih karena permasalahan yang diangkat adalah 
seputar game Turn-Based Strategy. Sedangkan Dude Knight dipilih karena 
memiliki banyak parameter dalam menentukan strategi bertarunganya 
sesuai dengan permasalahan yang diangkat. 
3.1.3. Analisa Lingkungan Algoritma 
Tahap berikutnya adalah melakukan analisa terhadap lingkungan 
algoritma. Analisa pada tahap ini dapat dibagi menjadi empat bagian, yaitu 
analisa sistem pertarungan, analisa aksi setiap agen, analisa AI yang 
digunakan dalam game, dan analisa AI pembanding. Analisa sistem 
pertarungan dilakukan agar mengetahui faktor-faktor apa saja yang dapat 
mempengaruhi strategi bertarung. Hasil dari analisa ini akan dijelaskan 
lebih lanjut pada sub-bab 3.2.1. Analisa aksi setiap agen dilakukan untuk 
mengetahui aksi apa saja yang mungkin dilakukan oleh setiap agen dan 
cara kerja atau mekanik dari aksi tersebut. Hasil dari analisa ini akan 
dijelaskan lebih lanjut pada sub-bab 3.2.2. 
Analisa AI yang digunakan dalam game dan AI pembanding saling 
berhubungan. Melalui analisa AI yang digunakan dalam game, dapat 
dicari apakah ada AI yang bisa digunakan sebagai pembanding. Hasil dari 
analisa ini akan dijelaskan lebih lanjut pada sub-bab 3.2.3. AI pembanding 
dibutuhkan untuk membandingkan performa dari AI baru yang ditawarkan 
penulis dengan AI lain dengan fungsi yang sama. AI tersebut kemudian di 
analisa untuk mengetahui keterbatasan dan kekurangannya. Hasil dari 
analisa tersebut akan dijelaskan lebih lanjut pada sub-bab 3.2.4.  
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3.1.4. Analisa Masalah 
Setelah segala unsur dari game yang berhubungan dengan 
penelitian telah dianalisa, maka perlu dilakukan analisa masalah. Analisa 
ini dilakukan untuk mempermudah dalam merancang sistem. Analisa pada 
tahap ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu analisa perilaku yang 
diharapkan dan analisa penerapan metode.  
Analisa perilaku yang diharapkan dilakukan untuk mengetahui 
bagaimana model AI yang diharapkan bisa menyelesaikan permasalahan 
yang diangkat. Hasil dari penelitian ini akan dijelaskan lebih lanjut pada 
sub-bab 3.2.5. Sedangkan analisa penerapan metode dilakukan untuk 
mengetahui bagaimana penerapan Utility AI pada game. Analisa yang 
dilakukan adalah cara perhitungan nilai utilitas untuk setiap aksi 
berdasarkan faktor-faktor penentu strategi. Hasil dari analisa ini akan 
dijelaskan lebih lanjut pada sub-bab 3.2.6. 
3.1.5. Rancangan dan Implementasi 
Pada tahap ini adalah merancang sistem yang akan dibuat 
kemudian mengimplementasikannya. Tahap rancangan berisikan 
rancangan sistem berdasarkan analisa yang telah dilakukan sebelumnya 
dan menentukan rumus untuk menghitung nilai utilitas untuk setiap aksi. 
Tahap ini memerlukan waktu yang cukup lama. Hal tersebut disebabkan 
pencarian rumus yang cocok sehingga sesuai dengan perilaku yang 
diharapkan. Setelah selesai, maka rancangan tersebut akan 
diimplementasikan sehingga menjadi sebuah program atau dalam kasus ini 
AI auto-battle baru. 
3.1.6. Pengujian 
Untuk mengevaluasi auto-battle, maka karakter atau agen yang 
sudah diberikan AI akan dilakukan simulasi pertarungan dengan musuh 
dalam game. Auto-battle tidak akan bertarung dengan pemain karena 
problematika yang ingin diselesaikan pada penelitian ini adalah grinding. 
Tidak hanya AI auto-battle baru yang dilakukan uji pertarungan, AI 
pembanding yang sudah ditentukan sebelumnya juga dilakukan uji 
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pertarungan. Hasil uji pertarungan dari kedua AI tersebut kemudian akan 
dibandingkan. Mula-mula data dari kedua hasil uji dibandingkan dengan 
uji T untuk mengetahui apakah perbedaan yang dihasilkan dari kedua data 
bukan karena kebetulan. Setelah membuktikan jika perbedaan bukan 
karena kebetulan, barulah ditarik kesimpulan dari hasil uji tersebut. 
3.1.7. Kesimpulan 
Hasil dari pengujian akan dianalisa sehingga bisa ditarik 
kesimpulan apakah auto-battle yang dibuat sudah sesuai dengan perilaku 
yang diinginkan atau tidak. Pada kesimpulan itu juga dilakukan analisa 
bagaimana meningkatkan performa AI agar bisa menyelesaikan 
problematika yang ada dengan lebih baik. 
3.2 Analisa 
3.2.1. Analisa Battle System pada Game Dude Knight 
Sebelum memulai pertarungan, pemain harus bertemu dengan 
musuh terlebih dahulu. Untuk bertemu musuh, pemain harus menggerakan 
karakter di peta-peta yang dapat memunculkan musuh seperti pada gambar 
3.3. Musuh tidak akan terlihat dalam peta, melainkan karakter akan 
berpindah ke scene bertarung ketika bertemu musuh. Setiap langkah 
berkemungkinan untuk bertemu dengan musuh. 
 
Gambar 3.2 Salah satu peta yang dapat mempertemukan pemain dengan musuh 
jika karakter berjalan-jalan disekitar 
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Ketika bertemu musuh, pemain akan diminta untuk memilih aksi 
yang akan dilakukan oleh setiap karakter yang pemain kendalikan. Aksi 
tersebut adalah Fight dan Escape. Jika pemain memilih escape, maka 
pemain akan mencoba lari dari pertempuran. Jika percobaan escape 
berhasil, maka pemain tidak akan melawan musuh tersebut.  Jika pemain 
memilih fight, pemain akan diberikan pilihan lagi yaitu Attack, Special, 
Magic, Guard, dan Items. Attack adalah perintah untuk melakukan 
serangan biasa. Pilihan Special akan muncul jika karakter terkait bisa 
menggunakan skill dengan skill type ‘special’. Pilihan Magic akan muncul 
jika karakter terkait bisa menggunakan skill dengan skill type ‘magic’. 
Kedua pilihan tersebut nantinya akan memunculkan daftar skill yang 
sudah dipelajari karakter terkait. Pilihan Guard digunakan untuk bertahan. 
Karakter yang memilih aksi ini tidak akan bisa menyerang, namun 
serangan yang diterimanya dari musuh akan terpotong beberapa persen. 
Sedangkan pilihan Items akan memunculkan daftar barang yang dimiliki 
pemain dan dapat digunakan dalam pertarungan. Barang tersebut 
contohnya seperti potion untuk mengisi Health Points yang berkurang, 
antidote untuk menyembuhkan karakter yang terkena racun, dll. Setelah 
pemain memilih aksi untuk setiap karakter yang dikendalikan, urutan 
serangan akan dimulai dari unit yang tercepat baik dari musuh atau 
karakter pemain. Battle akan berakhir jika semua unit dari salah satu pihak 
dikalahkan. Kondisi suatu unit dikatakan kalah atau mati adalah ketika 
Health Points (HP) berkurang sampai nol. Scene ketika bertarung dapat 
dilihat pada gambar 3.4. 
 
Gambar 3.3 Scene ketika bertarung 
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Skill yang tergolong dalam aksi special membutuhkan Technique 
Points (TP), namun beberapa membutuhkan Mana Points (MP). 
Sedangkan skill yang tergolong dalam aksi magic membutuhkan MP. TP 
memiliki jumlah maksimum 100. Setiap memulai pertarungan baru, sisa 
TP dari pertarungan sebelumnya tidak akan dibawa. Melainkan akan 
bernilai 5 setiap karakter. TP akan bertambah jika karakter terkana 
serangan atau karakter menggunakan serangan yang dapat menambah TP. 
Nilai maksimum pada MP berbeda-beda untuk setiap karakter. Sisa 
MP dari pertarungan sebelumnya akan dibawa pada pertarungan 
berikutnya. Skill dengan damage type MP drain dan MP recover dapat 
menyembuhkan MP. Beristirahat di inn dapat mengembalikan HP dan MP 
secara penuh. 
3.2.2. Analisa Skill yang Digunakan di Game Dude Knight 
Dude Knight memiliki sebanyak 123 skill termasuk aksi attack, 
guard, dan escape. Skill pada game ini memiliki banyak atribut seperti 
nama, icon, deskripsi, formula, efek, skill type atau golongan skill, dll. 
Namun hanya ada 12 atribut yang dapat mempengaruhi strategi. 
Penjelasan dari atribut tersebut dapat dilihat pada tabel 3.1. 
Table 3.1 Atribut suatu skill yang dapat mempengaruhi strategi 
No Atribut Deskripsi 
1 Damage 
Type 
Tipe kerusakan. Tipe tersebut adalah HP Damage, HP 
Recover, MP Recover, HP Drain, MP drain, dan None. 
2 Element Jenis element. Jenis tersebut adalah normal, none, 
physical, absorb, fire, ice, thunder, water, earth, wind, 
holy, dan dark. Beberapa musuh memiliki resistansi 
terhadap satu atau lebih element. Perhitungan element 
dilakukan setelah perhitungan formula. 
3 Formula Perhitungan damage mula-mula yang akan dihasilkan 
4 Variance Mencegah menghasilkan damage yang sama setiap kali 
menggunakan skill. Variasi damage dihitung terakhir 
setelah formula dan element. 
16 
 
5 Critcal Bersifat boolean. Critical adalah kondisi khusus dimana 
suatu serangan menghasilkan beberapa persen (>=50%) 
lebih besar dari biasanya. Kemungkinan kondisi ini 
terjadi dan besarnya tambahan kerusakan berbeda-beda 
untuk tiap karakter. 
6 Cost (TP/MP) Biaya yang dibutuhkan ketika menggunakan 
suatu skill. 
7 Scope Target area yang dipengaruhi. Target tersebut adalah 
none, one enemy, all enemies, 1 random enemy, 2 
random enemies, 3 random enemies, 4 random enemies, 
one ally, all allies, one ally (dead), all allies (dead), the 
user. 
8 Effect Efek-efek yang ditimbulkan selain damage. 




Tingkat kesuksesan suatu serangan mengenai targetnya 
11 Repeats Jumlah serangan 
12 TP Gain Bersifat boolean. Memberikan sejumlah TP jika 
mengenai target. 
 
3.2.3. Analisa AI yang Digunakan di Game Dude Knight 
RPG Maker VX Ace, sebagai game engine yang dipakai dalam 
game Dude Knight memiliki fitur Auto-Battle sendiri. Pemilihan aksi pada 
fitur bawaan ini akan memilih aksi yang memiliki tingkat kerusakan atau 
tingkat penyembuhan paling tinggi. Sedangkan skill yang memiliki 
damage type ‘none’ tidak akan dipilih. Hal tersebut dikarenakan skill 
terkait tidak akan menghasilkan kerusakan, melainkan hanya memberikan 
efek seperti poison, blind, confuse, dll. 
Pemilihan aksi untuk musuh juga memiliki AI tersendiri. Setiap 
aksi dari musuh memiliki tiga atribut yaitu skill, rating, dan conditions. 
Skill adalah nama dan jenis serangan. Condition adalah kondisi yang 
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dibutuhkan agar serangan bisa digunakan. Kondisi tersebut bisa berupa 
ketika melewati giliran tertentu, jika HP atau MP mencapai persentase 
tertentu, ketika terkena status effect tertentu, ketika level pemain diatas 
nilai tertentu, dan ketika memenuhi script tertentu. Jika skill tersebut 
memiliki kondisi, maka atribut rating tidak akan digunakan. 
3.2.4. Analisa Auto-Battle Bawaan 
Mula-mula dibuat karakter dan musuh untuk pengujian. Kedua 
agen dibuat memiliki HP dan MP yang tinggi namun serangan dan 
pertahanan rendah. Dibuat demikian agar pertarungan dapat berlangsung 
lama sehingga memungkinkan analisa. Skill yang dimiliki karakter adalah 
3 tingkat Heal (Heal I, Heal II, Heal III), Cure II yang bisa 
menghilangkan status effect karakter, 6 jenis skill yang dapat memberikan 
status effect, skill dengan jenis kerusakan hp drain, skill dengan jenis 
kerusakan mp drain, skill dengan tipe magic, dan skill dengan tipe special. 
Dengan kata lain, karakter tersebut bisa memenuhi tiga peran sekaligus 
yaitu penyerang, penyembuh, dan support melalui status effect. Sedangkan 
pada musuh diberikan skill poison,serangan biasa, heal III, dan cure II. 
Karakter akan melawan dua musuh sekaligus untuk mengetahui apakah 
karakter akan menggunakan skill yang langsung mengenai keduanya atau 
satu-satu. Berikut ini hasil analisa pertarungan : 
 Heal yang digunakan cenderung acak. Selama hp tidak dalam 
keadaan maksimum, AI berkemungkinan menggunakan heal. 
Namun penggunaan tingkat heal yang tepat tidak diperhitungkan. 
Katakanlah suatu karakter telah kehilangan sekitar 900 hp. Heal I 
membutuhkan 4 mp dapat menyembuhkan sekitar 250 hp. Heal II 
membutuhkan 8 mp dapat menyembuhkan sekitar 1000 hp. 
Sedangkan Heal III membutuhkan 16 mp dapat menyembuhkan 
sekitar 2500 hp. Seharusnya penggunaan Heal II saja sudah cukup, 
karena dapat sepenuhnya mengembalikan hp yang hilang. Namun 
kenyataannya, AI terkadang menggunakan Heal III yang 
membutuhkan mp lebih banyak. 
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 Tidak pernah menggunakan Cure. Musuh diberikan skill poison 
agar ketika karakter menerima status effect poison, karakter dapat 
menggunakan Cure untuk menghilangkannya. Poison dapat 
membahayakan jika dibiarkan karena mengurangi hp setiap giliran 
sesuai dengan hp maksimum karakter. Sehingga karakter dapat 
kehilangan sekitar 100 hp setiap giliran berakhir.  
 Boros dalam penggunaan MP. Selain dari permasalahan heal yang 
cenderung acak, AI terkadang menggunakan skill Nuclear untuk 
menyerang. Nuclear adalah salah satu skill magic dengan daya 
kerusakan yang basar dan mengenai semua musuh. Karena itulah 
nuclear membutuhkan MP yang banyak. Namun AI terkadang 
menggunakan skill ini untuk menyerang satu musuh. Padahal 
karakter juga memiliki skill magic lain dengan daya kerusakan 
sedikit lebih tinggi dan MP jauh lebih sedikit karena hanya bisa 
mengenai satu musuh. 
 Jarang menggunakan skill dengan tipe serangan hp drain. Tipe 
serangan ini dapat melukai musuh sekaligus menyembuhkan 
pemain sekitar 200 hp hanya dengan MP yang sedikit.  
 Tidak pernah menggunakan skill dengan tipe serangan mp drain. 
Selain dapat mempengaruhi pergerakan musuh dengan cara 
mengurangi mp-nya, skill ini dapat meningkatkan mp diri sendiri. 
Sehingga karakter dapat terus melancarkan serangan dengan 
kerusakan besar atau melakukan penyembuhan. 
 Tidak pernah menggunakan skill dengan tipe serangan none. Tipe 
serangan ini hanya berupa peningkatan kemampuan untuk diri 
sendiri dan teman atau pengurangan kemampuan pada musuh. Tipe 
serangan ini juga dapat memberikan status effect seperti poison, 
paralyze, confuse, dan blind yang dapat menghalangi pergerakan 
musuh. Penggunaan skill seperti ini dapat membalikkan keadaan. 
3.2.5 Analisa Perilaku yang Diharapkan pada Auto-Battle Baru 
Penentuan perilaku auto-battle yang baru bisa dilihat kembali ke 
alasan diciptakannya auto-battle, yaitu mengatasi permasalahan grinding 
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untuk pemain yang memiliki waktu terbatas atau sedikit untuk bermain. 
Sehingga, perilaku yang diharapkan untuk auto-battle yang baru adalah 
sebagai berikut : 
a. Tidak mudah kalah. Kekalahan akan mengakibatkan game over 
dan progress akan kembali ke titik penyimpanan sebelumnya. Bisa 
dikatakan grinding yang dilakukan akan sia-sia. 
b. Dapat memenangkan setiap pertarungan dengan cepat, karena 
pemain sendiri tidak memiliki banyak waktu. 
3.2.6 Analisa Auto-Battle Menggunakan Utility AI 
Setiap kandidat aksi pada metode Utility AI memiliki nilai utilitas. 
Aksi dengan nilai utilitas paling tinggi pada saat itu adalah aksi yang akan 
digunakan oleh suatu agen. Jika diterapkan pada game Dude Knight, maka 
agen adalah setiap karakter yang ikut bertarung sedangkan kandidat aksi 
adalah setiap skill yang dimiliki setiap karakter. Setiap skill yang dimiliki 
suatu karakter akan dihitung nilai utilitasnya. Skill dengan nilai utilitas 
paling tinggi pada karakter tersebut akan digunakan pada giliran saat itu. 
Karakter lain juga akan melalui proses yang sama.  
Dude Knight adalah game dengan genre Turn-Based Strategy. 
Dengan kata lain, setiap pertistiwa dan keputusan tidak dilakukan secara 
real time, melainkan terjadi dalam satu giliran. Dalam satu giliran tersebut, 
baik pemain maupun musuh dapat memilih aksi apa yang akan dilakukan. 
Setelah aksi sudah ditentukan, maka setiap agen akan melancarkan aksi 
mereka masing-masing dimulai dari agen yang paling cepat. Jika kondisi 
kemenangan atau kekalahan belum terpenuhi pada giliran tersebut, maka 
akan dilanjutkan pada giliran berikutnya. Jika auto-battle digunakan, maka 
nilai utilitas untuk setiap skill akan dihitung dengan memperhatikan atribut 
pada skill tersebut dan kondisi pada giliran saat itu. Pada game Dude 
Knight, kondisi pada saat itu bisa dicontohkan dengan jumlah musuh yang 
masih hidup, jumlah teman yang sedang sekarat, atau jumlah MP yang 
dimiliki pada suatu karakter.  
Nilai utilitas untuk setiap skill didapat dari suatu fungsi dengan 
mengikutsertakan nilai dari setiap atribut pada skill tersebut dan kondisi 
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pada saat itu sebagai variabel. Atribut yang dimaksud adalah atribut yang 
dapat mempengaruhi strategi . Atribut tersebut adalah Damage Type, 
Formula, Variance, Critical, Element, Cost, Scope, Effect, Speed, Success 
Rate, Repeats, TP Gain sebagaimana yang sudah dijelaskan pada bab 
3.2.2. Sehingga setiap atribut nantinya akan memiliki nilai utilitas sendiri. 
Jika nilai utilitas dari setiap atribut sudah didapat, maka nilai utilitas dari 
semua atribut akan ditotal. Sehingga didapatlah nilai utilitas untuk suatu 
skill. Alur perhitungan nilai utilitas untuk setiap aksi lebih jelasnya dapat 
dilihat pada gambar 3.5. 
   
Gambar 3.4 Flowchart perhitungan nilai utilitas setiap skill 
3.3 Perancangan 
3.3.1. Pembagian Atribut 
12 Atribut yang mempengaruhi strategi pada setiap skill akan 
dibagi menjadi dua jenis. Jenis pertama adalah yang nilai utility-nya tidak 
terpengaruh oleh kondisi pertarungan pada saat itu. Sehingga, atribut-
atribut ini akan memiliki nilai utility yang tetap setiap saat. Sebut saja 
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atribut tersebut memiliki static utility atau nilai utilitas tetap. Atribut-
atribut dengan static utility adalah variance, critical, speed, success rate, 
dan repeat. Nilai utility yang dihasilkan dari atribut-atribut tersebut 
tergolong kecil karena pengaruh yang diberikannya pada penentuan 
strategi juga tidak terlalu signifikan. Peran atribut ini juga adalah sebagai 
tie breaker jika nilai utilitas yang dihasilkan oleh jenis kedua (dynamic 
utility). Oleh sebab itu, nilai utilitas dari atribut static utility akan dibatasi 
sebesar ≤ 0.1. Jika setiap atribut static utility menghasilkan nilai utilitas di 
atas 0.1, maka fungisnya sebagai tie breaker tidak akan berjalan.  
Sedangkan atribut yang perhitungan utility-nya menyesuaikan 
kondisi pertarungan pada saat itu disebut memiliki dynamic utility atau 
nilai utilitas dinamis. Atribut dengan dynamic utility adalah damage type, 
formula, element, cost, scope, effect, dan TP Gain. Pembagian atribut ini 
dilakukan hanya untuk memudahkan penentuan rumus perhitungan nilai 
utilitas. 
3.3.2. Perhitungan Nilai Utilitas pada Setiap Atribut 
a. Variance 
Variance yang terlalu rendah akan membuat damage yang 
dihasilkan cenderung stagnan atau tidak banyak perubahan. Sedangkan 
variance yang terlalu tinggi akan membuat damage tidak konsisten. 
Maka dari itu diambil nilai pertengahan yaitu 20-30. Nilai variance di 
luar jarak tersebut tidak akan memiliki nilai utilitas. Sedangkan jika 
masuk dalam jarak tersebut akan mendapat penambahan utilitas 
sebesar 0.015. Pengaruh atribut variance dalam penentuan aksi tidak 
terlalu signifikan. Terlebih lagi, skill dengan variance 20-30 adalah 
mayoritas, sehingga angka 0.015 dirasa cukup. 
b. Critical 
Jika nilai critical pada suatu skill adalah false, maka tidak 
mendapatkan tambahan utilitas. Sedangkan jika true, maka nilai 
utilitasnya akan bertambah sebesar 0.05. Meskipun atribut critical 
termasuk dalam static utility, namun beberapa karakter yang 
bergantung pada serangan critical akan sangat terbantu jika skill yang 
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mereka gunakan dapat menghasilkan crtical. Oleh sebab itu 
penambahan nilai utilitas pada atribut critical lebih tinggi dari pada 
variance.  
c. Speed 
Rata-rata skill dalam game Dude Knight memiliki speed sebesar 0. 
Beberapa memiliki speed 1000 dan 2000 agar skill tersebut adalah 
yang pertama dilancarkan dalam suatu giliran. Terdapat satu skill 
dengan nilai speed 100. Skill ini memang didesain agar lebih cepat dari 
pada skill pada umumnya, namun tidak untuk dilancarkan pertama kali 
dalam suatu giliran. Sisanya memiliki speed sekitar -5 hingga -40. 
Maka dari itu hanya speed ≤ 100 yang akan memiliki perubahan nilai 
utilitas dengan perhitungan seperti pada persamaan (4) 
 
𝑓(𝑠𝑝𝑒𝑒𝑑) =  
𝑠𝑝𝑒𝑒𝑑
1000
         (4) 
 
Pada persamaan (4), jika atribut speed dibagi 1000 maka akan 
menghasilkan angka sekitar -0.04 hingga 0.1 (-40 – 100 speed) yang 
mana memiliki jarak kurang lebih sama dengan atribut static utility 
lain dan masih dibawah 0.1 sehingga fungsinya sebagai tie breaker 
masih berjalan. 
d. Success Rate 
Tidak ada skill yang memiliki success rate di atas 100%, sehingga 
nilai utilitas untuk skill dengan success rate < 100% akan dilakukan 
perhitungan melalui persamaan (5) 
 
𝑓(𝑠𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒) =  −
100 − 𝑠𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑒 
500
             (5) 
 
Persamaan (5) akan menghasilkan nilai utilitas sekitar -0.2 hingga  
-0.002 (0% - 99% success rate). Jika success rate suatu skill 50% 
maka nilai utilitasnya sebesar -0.1. Skill dengan success rate dibawah 
50% akan sangat tidak stabil karena kemungkinan skill tidak mengenai 
musuh lebih besar. Pada game Dude Knight skill dengan success rate 
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terendah adalah Body Slam yaitu 80%, sehingga nilai utilitasnya -0.04. 
Sehingga persamaan (5) dirasa cukup karena tidak terlalu memukul 
skill dengan success rate rendah. 
e. Repeats 
Setiap kelipatan repeats dalam suatu skil, nilai utilitasnya akan 
bertambah sebesar 0.025. Skill dengan nilai repeats paling tinggi pada 
game Dude Knight adalah sebesar 4. Sehingga nilai utilitas paling 
tinggi pada atribut repeats adalah 0.1. Angka tersebut masih sesuai 
dengan angka yang ditentukan pada sub-bab 3.3.1. 
f. Damage Type 
Setiap jenis damage type memiliki cara pertihungan nilai utilitas 
yang berbeda. Tipe kerusakan beserta penyebab dan perhitungannya 
dapat dilihat pada tabel 3.2 
Table 3.2 Perhitungan nilai utilitas dari atribut damage type 
Damage Type Penyebab Modifier 
HP Damage Jumlah musuh yang masih hidup x 0.25 
HP Recover Setiap teman yang memiliki HP 
di bawah 85 % 
(𝑒−ℎ𝑝 𝑟𝑎𝑡𝑒) * 
Jumlah musuh yang masih hidup x 0.05 
MP Recover MP pengguna (𝑒−2(𝑚𝑝 𝑟𝑎𝑡𝑒))* 
HP Drain HP pengguna (𝑒−2(ℎ𝑝 𝑟𝑎𝑡𝑒))* 
Jumlah musuh yang masih hidup x 0.05 
MP Drain MP pengguna (𝑒−2(𝑚𝑝 𝑟𝑎𝑡𝑒))* 
Jumlah musuh yang masih hidup x 0.05 
*hp rate didapat dari hp saat itu dibagi maksimum hp suatu karakter. Hal yang 
sama juga berlaku untuk mp rate 
 
Angka 0.25 pada HP Damage dipilih karena jika lebih dari itu, 
karakter tidak akan melakukan skill penyembuhan kecuali jika benar-
benar sekarat. Namun jika kurang dari itu, karakter akan condong pada 
skill penyembuhan, bahkan skill penyembuhan akan digunakan ketika 
tidak terlalu dibutuhkan. Hal tersebut juga berlaku pada tipe damage 
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yang lain. Persamaan yang menghasilkan kurva lebih tinggi dari yang 
ada pada table akan membuat perilaku karakter condong pada 
penggunaan satu tipe damage. Sedangkan jika lebih rendah, maka tipe 
damage tersebut akan hampir sama sekali tidak dipakai meskipun 
dibutuhkan. Pada HP Recover, HP Drain, dan MP drain 
memperhitungkan jumlah musuh yang masih hidup sebagai faktor 
dalam perhitungan nilai utilitas dikarenakan jika musuh masih banyak, 
maka artinya pertarungan tidak akan selesai dengan cepat. Maka dari 
itu jumlah HP dan MP karakter harus dipertahankan setinggi mungkin. 
g. Formula 
Hasil perhitungan damage dari formula tidak langsung 
dikonversikan ke dalam nilai utilitas, melainkan diolah lagi oleh atribut 
element. Namun untuk skill jenis penyembuhan, akan dihitung 
efektifitasnya. Maksud dari efektifas penyembuhan adalah tingkat 
kesamaan hp yang bisa disembuhkan dalam satu kali penggunaan skill 
penyembuhan dengan hp yang hilang pada suatu karakter. Jika sudah 
melalui perhitungan element atau efektifitas, maka nilai utilitasnya bisa 
didapat melalui persamaan (6) 
 
𝑓(𝑓𝑜𝑟𝑚𝑢𝑙𝑎) =  
(𝑓𝑜𝑟𝑚𝑢𝑙𝑎/100)
𝑙𝑒𝑣𝑒𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑔𝑢𝑛𝑎
         (6) 
 
Damage formula dibagi angka 100 agar nilai utilitas yang 
dihasilkan berupa satu digit didepan koma. Namun tetap bisa 
menghasilkan dua digit didepan koma jika memang damage yang 
dihasilkan besar. Perhitungan nilai utilitas untuk atribut formula 
menjadi basis dari perhitungan nilai utilitas atribut lain. Jika 
pengembang menginginkan nilai utilitas akhir dari suatu aksi berada 
pada jarak 0-10 maka konstanta pembagi 100 adalah angka yang 
sesuai. Kemudian dibagi dengan level pengguna / level karakter karena 
semakin tinggi level karakter, maka semakin tinggi damage yang bisa 
dihasilkan. Agar nilai utilitas yang dihasilkan tetap pada jarak 0-10, 




Atribut element tidak menghasilkan nilai utilitas, namun tetap bisa 
mempengaruhi nilai utilitas dari atribut formula. Suatu musuh 
memiliki fitur yang disebut element rate yang berarti daya tahan 
terhadap suatu element. Musuh tidak lemah maupun tidak tahan 
terhadap suatu element jika memiliki element rate 100%. Contoh suatu 
musuh memiliki fitur element rate [fire] 200%, maka skill dengan 
element api akan menghasilkan kerusakan dua kali lebih banyak. 
i. Cost 
Nilai utilitas dari TP Cost didapat melalui persamaan (7). 
Sedangkan nilai utilitas dari MP Cost didapat melalui persamaan (8). 
 
𝑓(𝑡𝑝) =  𝑒−
𝑡𝑝 − 𝑡𝑝.𝑐𝑜𝑠𝑡
4 + 0.15   (7) 
 
𝑓(𝑚𝑝) =  
𝑚𝑝−𝑚𝑝 𝑐𝑜𝑠𝑡
𝑚𝑎𝑥 𝑚𝑝
𝑥 0.3    (8) 
 
Persamaan (7) dibuat demikian untuk menciptakan perilaku 
dimana jika selisih TP yang dimiliki dan TP yang dibutuhkan skill 
sedikit, maka skill tersebut memiliki nilai utilitas tinggi. Sehingga skill 
akan digunakan sesegera mungkin ketika karakter memiliki TP yang 
cukup. Namun jika kurva persamaan dinaikkan, maka karakter tidak 
akan memiliki perilaku menyimpan TP untuk skill yang lebih kuat. 
Padahal skill dengan TP Cost yang tinggi biasanya adalah skill dengan 
damage tinggi atau skill yang memberikan banyak manfaat. 
Sedangkan persamaan (8) dibuat demikian untuk menciptakan 
perilaku dimana semakin sedikit MP yang dimiliki, karakter akan 
semakin hemat dalam penggunaan MP. Perkalian dengan angka 0.3 
dirasa cukup karena jika lebih dari itu perilaku tersebut tidak akan 
tercipta, dengan kata lain karakter tidak akan hemat MP jika MP sudah 
tinggal sedikit. Namun jika kurang dari 0.3, maka karakter akan terlalu 
hemat. Akibatnya karakter jarang menggunakan skill yang 




Atribut ini adalah atribut terakhir yang dihitung, karena melalui 
atribut ini, target akan dipilih. Scope hanya merubah nilai utilitas yang 
didapat dari atribut formula. Nilai utilitas formula akan dikali sejumlah 
musuh yang ada jika skill yang digunakan menarget semua musuh. 
Jika hanya satu musuh, maka akan dicari target dengan nilai utilitas 
paling tinggi. 
k. Effects 
Penentuan nilai utilitas effect dihitung dari banyaknya musuh yang 
belum terkena effect yang dihasilkan suatu skill dan musuh yang tidak 
memiliki ketahanan pada effect tersebut. Penjelasan lebih detail pada 
perhitungan nilai utilitas effects terdapat pada sub-bab 3.3.3. 
l. TP Gain 
Nilai utilitas bertambah sebesar 0.025 setiap TP yang didapat. 
Nilai utilitas yang didapat dari atribut TP Gain adalah sekitar 0.025 
hingga 0.125 karena pada game Dude Knight skill dengan TP Gain 
tertinggi adalah Attack yaitu sebesar 5. Meskipun sedikit melebihi 0.1 
seperti yang sudah ditentukan pada sub-bab 3.3.1, namun pertambahan 
sebesar 0.025 dirasa cukup. Hal tersebut dikarenakan nilai tersebut 
dapat membantu terciptanya perilaku menyimpan TP untuk skill yang 
lebih kuat seperti yang dijelaskan pada poin Cost sebelumnya. Namun 
jika dibuat lebih tinggi, karakter akan sedikit condong menggunakan 
skill Attack saja terutama jika level karakter masih rendah dimana skill 
yang dimiliki masih sedikit. 
3.3.3. Perhitungan Nilai Utilitas pada Status Effect 
Dude Knight memiliki tujuh jenis status effects. Status effects 
tersebut adalah poison, blind, silence, confusion, sleep, dan paralyze. 
Menurut kegunaannya, keenam efek tersebut dapat dibagi menjadi dua 
tipe, yaitu efek perusak dan efek pelumpuh. 
a. Efek Perusak 
Status effect yang tergolong efek perusak adalah poison dan 
confusion. Poison akan memberikan kerusakan setiap giliran 
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tergantung maksimal hp yang dimiliki penderita. Confusion akan 
mengakibatkan penderita berkemungkinan menyerang diri sendiri atau 
teman. Efek jenis ini efektif digunakan pada musuh dengan tingkat hp 
yang tinggi. Penentuan nilai utilitas untuk jenis efek perusak didapat 
melalui persamaan (9)  
 
𝑓(𝑥) =  
𝑥
10
     , 𝑥 = ℎ𝑝 𝑟𝑎𝑡𝑒 𝑚𝑢𝑠𝑢ℎ         (9) 
 
Musuh yang sudah menderita efek yang sama dan musuh yang 
kebal terhadap efek tersebut tidak akan dihitung. Skill yang dapat 
memberikan efek poison dan confuse memiliki scope ‘All Enemies’. 
Sehingga persamaan (9) akan dikali sejumlah banyaknya musuh yang 
tidak kebal dan belum menderita efek yang sama. Semakin banyak 
musuh yang ada, semakin tinggi nilai utilitas yang dihasilkan. Maka 
dari itu persamaan (9) sendiri menghasilkan nilai utilitas yang kecil (0 
– 0.1). Jika dibuat lebih tinggi, maka karakter akan semakin condong 
menggunakan skill tersebut meskipun tersisa satu musuh. Namun jika 
dibuat lebih rendah, maka skill tersebut akan jarang digunakan. 
b. Efek Pelumpuh 
Status effect yang tergolong efek pelumpuh adalah blind, silence, 
sleep, dan paralyze. Blind mengakibatkan penderita tidak bisa 
membidik target dengan baik. Namun serangan magic tidak 
terpengaruh. Silence mengakibatkan penderita tidak bisa menggunakan 
serangan magic. Sleep mengakibatkan penderita tidur sehingga tidak 
bisa melancarkan serangan apapun. Namun jika penderita menerima 
kerusakan, efek sleep akan langsung hilang. Sedangkan paralyze 
mengakibatkan penderita berkemungkinan gagal melancarkan aksinya. 
Efek jenis ini efektif digunakan ketika terdapat banyak musuh. 
Penentuan nilai utilitas untuk jenis efek pelumpuh didapat dari 
persamaan (10)  
 
𝑓(𝑥) =  
𝑥
10




Musuh yang tidak terpengaruh maksudnya adalah musuh yang 
tidak sedang menderita efek yang akan diberikan beserta musuh yang 
kebal terhadap efek tersebut. Pada game Dude Knight, tidak ada 
pertarungan dengan musuh lebih dari 3. Sehingga nilai utilitas yang 
dihasilkan persamaan (10) adalah sekitar 0 hingga 0.3. Layaknya nilai 
utilitas pada efek perusak, jika terdapat 3 musuh dengan HP masih 
penuh, maka nilai utilitas yang dihasilkan juga sebesar 0.3. Sehingga 
persamaan (10) dirasa cukup karena menghasilkan range nilai utilitas 
yang sama dengan efek perusak. 
3.3.4. Perhitungan Nilai Utilitas pada Skill Khusus 
Terdapat beberapa skill yang memiliki perhitungan nilai utilitas 
sendiri dikarenakan skill tersebut berguna untuk disituasi tertentu. Perilaku 
karakter terhadap skill tersebut adalah segera digunakan ketika kondisi 
terpenuhi. Maka dari itu hampir setiap skill khusus akan mendapat 
penambahan nilai utilitas yang tinggi ketika kondisi terpenuhi. Skill 
tersebut adalah : 
a. Guard 
Guard akan mengurangi kerusakan yang diterima sebanyak 50%. 
Skill ini baik digunakan untuk karakter yang kondisi hp tinggal sedikit. 
Perhitungan nilai utilitas untuk skill ini adalah jika hp karakter 
dibawah 25%, maka nilai utilitas bertambah 2.25.  
b. Cure I 
Cure I dapat menghilangkan status effect poison dan paraylsis 
yang diderita suatu karakter. Sehingga setiap terdapat karakter yang 
menderita kedua efek tersebut, maka nilai utilitas akan bertambah 
sebesar 3.1 
c. Cure II 
Cure II dapat menghilangkan segala jenis status effect yang 
diderita suatu karakter. Sehingga setiap terdapat karakter yang 
menderita efek selain poison dan paralysis, maka nilai utilitas akan 
bertambah sebesar 3.2. Sedangkan setiap karakter yang menderita 
29 
 
poison dan paralyis, maka nilai utilitas akan bertambah sebesar 3. 
Cure I & II mendapat penambahan nilai utilitas yang tinggi agar 
penyembuhan status effect menjadi prioritas utama. 
d. Raise I & II 
Raise I & II dapat menghidupkan kembali karakter yang telah 
gugur. Namun hp karakter yang dihidupkan hanya kembali beberap 
persen. Perbedaannya terletak pada raise II dapat mengembalikan hp 
lebih banyak ketika menghidupkan teman. Jika terdapat teman yang 
gugur, maka nilai utilitas akan bertambah 3.5 untuk raise I dan 3.6 
untuk raise II. 
e. Provoke 
Provoke akan mengakibatkan musuh cenderung menyerang 
karakter yang menggunakan skill ini. Provoke sangat bermanfaat 
ketika terdapat teman yang hampir gugur, sehingga musuh tidak akan 
menyerang teman tersebut. Nilai utilitas untuk skill ini bertambah 
sebesar 0.75 setiap teman dengan hp dibawah 50%.  
3.3.5. Perancangan Pengujian 
Pengujian yang dilakukan hanyalah performa auto-battle Utility AI 
ketika bertarung. Pengaruh auto-battle terhadap kesenangan ketika 
bermain tidak perlu diuji. Jika menggunakan taksonomi milik Bartle, 
pemain dengan kategori explorers lebih tertarik dengan meningkatkan 
kemampuan untuk mengeksplorasi dunia yang ditawarkan di game. 
Beberapa pemain juga merasakan kesenangan ketika melihat karakter yang 
mereka mainkan di dalam game menggunakan benda yang kuat yang 
didapat dari mengalahkan musuh[12]. 
Terdapat dua jenis pengujian untuk mengetahui performa auto-
battle Utility AI. Pertama, baik auto-battle bawaan maupun auto-battle 
Utility AI akan dilakukan simulasi pertarungan melawan setiap troops 
dalam game. Troops adalah kombinasi musuh yang akan muncul untuk 
dilawan oleh pemain. Pada game Dude Knight, tidak ada lebih dari satu 
jenis musuh dalam satu troops. Melainkan suatu troops hanya terdiri dari 
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satu jenis musuh sebanyak 1 hingga 3 unit seperti yang bisa dilihat pada 
gambar 3.5.  
 
Gambar 3.5 Troops editor pada RPG Maker VX Ace 
Dude Knight memiliki 10 karakter dan 9 jenis class. Class inilah 
yang menentukkan peran suatu karakter dalam pertarungan. Class ini pula 
yang menentukan skill yang akan diterima suatu karakter ketika mencapai 
level yang dibutuhkan. Namun dalam pertarungan, hanya ada 4 karakter 
yang dapat digunakan. Maka dipilihlah 4 karakter dengan class berbeda 
atau peran yang dapat menyeimbangkan tim. Peran tersebut adalah peran 
yang umum digunakan pada game RPG, yaitu damage dealer, tanker, dan 
support/healer. Sehingga, class yang dipilih adalah Soldier, Priestess, 
Paladin, dan Witch. Tim dengan kombinasi class ini akan digunakan di 
setiap pertarungan yang disimulasikan. Setiap troops yang dilawan akan 
dilakukan pengujian sebanyak 30 kali. Data dari pengujian tersebut akan 
akan dibandingkan. Data yang akan dibandingkan adalah sebagai berikut 
a. Menang atau kalah 
b. Jumlah turn atau giliran yang dibutuhkan untuk menyelesaikan 
pertarungan, baik menang maupun kalah 
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Pengujian kedua adalah simulasi pertarungan langsung antar kedua 
AI. Setiap unit dari kedua kubu dibuat sama baik dari tingkat kekuatan 
maupun skill yang dimiliki. Simulasi pertarungan akan dilakukan 
sebanyak 30 kali. Data yang diambil hanya rasio kemenangan, kekalahan, 
dan jumlah giliran yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pertarungan, 
baik menang maupun kalah.  
Khusus untuk pengujian pertama, data yang didapat akan 
dilakukan t-test untuk mengetahui adanya perbedaan signifikan antar 
kedua AI ketika melawan suatu troops. Jika ketika melawan suatu troops  
terbukti adanya perbedaan signifikan, barulah akan dibandingkan AI mana 
yang memiliki rasio kemenangan lebih tinggi dan giliran yang dibutuhkan 
untuk menang lebih cepat. Adanya status effect dan critical yang sangat 
berhubungan dengan peluang akan membuat data yang didapat bisa 
bervariasi. Maka dari itu, level signifikansi(α) yang digunakan untuk t-test 
adalah 0.025. 
 
 
